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Abstract 
In this digital era, almost everyone has internet access to meet their individual needs. With the internet, 
all things information can be accessed easily and quickly. This research was conducted with the aim of 
looking at the relationship between online schools that provide freedom and ease of internet access at 
home with the increase in online game players. The research was carried out by distributing 
questionnaires to high school students in Indonesia, then the data was processed in such a way as to 
identify the behavior of high school students. The results show that there are several signs of the 
influence of online schooling from home with the increase in online game players. 
Keywords: online game, formatt, online school.   
Abstrak 
Pada zaman yang serba digital ini, hampir semua orang mempunyai akses internet untuk mememenuhi 
masing-masing kebutuhannya. Dengan adanya internet segala sesuatu hal informasi dapat diakses 
dengan mudah dan cepat. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan  untuk melihat adanya hubungan dari 
sekolah daring yang memberikan kebebasan dan kemudahan akses internet di rumah dengan 
meningkatnya pemain game online. Peneltitan dilakukan dengan menyebar kuisioner kepada siswa-
siswi SMA di Indonesia, lalu data diolah sedemikian mungkin untuk diidentifikasi perilaku siswa-siswi 
SMA. Hasilnya didapat terdapat beberapa tanda di mana adanya pengaruh dari sekolah daring dari 
rumah dengan meningkatnya pemain game online. 
Kata Kunci: game online, sekolah daring. 
 
1. PENDAHULUAN  
Pada zaman yang serba digital ini, hampir 
semua orang mempunyai akses internet untuk 
mememenuhi masing-masing kebutuhannya. 
Sehingga tak dapat dipungkiri bahwa internet 
sudah menjadi bagian besar dalam kehidupan 
manusia. Internet merupakan jaringan komputer 
yang saling terhubung secara global sehingga 
dapat menghubungkan perangkat di seluruh 
dunia. Sehingga dengan adanya internet segala 
sesuatu hal informasi dapat diakses dengan 
mudah dan cepat. Hingga saat ini pun internet 
terus berkembang, awalnya internet dimanfaatkan 
untuk email dan situs, kemudian dimanfaatkan 
untuk blog,situs jejaring sosial, situs berbagi 
video, televisi internet, konferensi video, hingga 
kini game online. 
Game online merupakan permainan yang 
dioperasikan menggunakan koneksi internet. 
Pada dasarnya game online adalah sebuah 
permainan yang harus diakses melalui internet 
dan dapat dimainkan oleh banyak pemain. 
Bahkan kini game online dapat dimainkan pada 
beberapa device, seperti console, PC, hingga 
smartphone. Hal itu mengartikan bahwa betapa 
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mudahnya manusia dapat mengakses game 
online.  
Menurut data laporan dari Statista – 
sebuah perusahaan Jerman yang mengkhususkan 
diri dalam pasar dan data konsumen – terdapat 
lebih dari 2 miliar orang diseluruh dunia telah 
mengkases game online di semua platform dan 
tidak memperlihatkan tanda-tanda akan menurun. 
Bahkan jumlah pemain game online di Indonesia 
pada 2020 meningkat sebesar 6.1 juta orang dari 
2019. Hal itu merupakan dampak dari mudahnya 
akses dari game online itu sendiri. Kemudahan 
akses ini akan dapat berdampak buruk jika tidak 
disikapi dengan baik. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa remaja merupakan 
kelompok usia terbanyak yang mengalami 
permasalahan dengan penggunaan teknologi, 
seperti internet (Kuss, van Rooij, Shorter, 
Griffiths, & van de Mheen, 2013; Tsitsika et al., 
2014), smartphone (Haug et al., 2015; Cha & Seo, 
2018) dan game online (Hussain, Griffiths, & 
Baguley, 2012; Jiang, 2014; Király et al., 2014; 
Strittmatter et al., 2015; Wang et al., 2014). Maka 
penelitian ini dilakukan untuk melihat adanya 
hubungan dari sekolah daring yang memberikan 
kebebasan dan kemudahan akses internet di 




A. Pengertian Game online 
 Game online atau sering disebut dengan 
Online Games adalah sebuah permainan (games) 
yang dimainkan di dalam suatu jaringan, baik 
LAN maupun internet, permaianan ini biasanya di 
mainkan secara bersamaan dengan pemain yang 
tidak terbatas banyaknya. Menurut Januar dan 
Turmudzi (2006:52) game online ialah sebagai 
game komputer yang dapat dimainkan oleh multi 
pemain melalui internet. 
Menurut pendapat Samuel (2010:7) game 
online adalah permainan dengan jaringan, dimana 
interaksi antara satu orang dengan yang lainnya 
untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan 
meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual.  
Jadi game online adalah sebuah 
permainan yang dimainkan di komputer dan 
dilakukan secara online (melalui internet) serta 
bisa dimainkan oleh banyak orang secara 
bersamaan dalam satu waktu. 
 
B. Dampak Bermain Game online Bagi 
Siswa 
Game online memilki stigma yang 
mayoritas dianggap memberikan pengaruh 
negatif pada para penggunanya. Hal ini didorong 
faktor bahwa sebuah game yang dapat 
memberikan efek adiktif dan tak lepas dari konten 
kekerasan , pertempuran , dan perkelahian. Di sisi 
pandangan orang tua dan  beberapa media game 
dapat memberikan dampak perusakan pada otak 
anak - anak dan mempengaruhi sifat kekerasan 
pada penggunanya. Namun, beberapa psikolog , 
pakar m dan para ilmuwan meyakini bahwa 
permainan memiliki sisi positif bagi pertumbuhan 
anak - anak. Jadi, dari hal tersebut terdapat 
dampak positif dan negatif dari bermain game 
online. 
a. Dampak positif menurut Anhar (2010:27) 
adapun dampak positif bermain game 
online sebagai berikut; 
• Membantu perkembangan 
kemampuan koordinasi tangan-mata , 
motorik , dan kemampuan spasial. 
• Meningkatkan kemampuan dalam 
menganalisa sesuatu, membuat 
keputusan yang cepat, dan berpikir 
secara mendalam. 
b. Dampak negatif menurut pakar psikologi 
Douglas Yahudi dan Craig Anderson 
(2009 dalam Ananda, 2015), 
menunjukkan bahawa adanya 
kemungkinan unsur kekerasan dalam 
game online, dimana menimbulkan 
dampak sikap agresi terhadap anak 
dibandingkan dengan pengaruh media 
terdahulu. Kemudian menurut Darma 
(2011;67) dampak negatif yang 
ditimbulkan game online pada siswa atau 
anak- anak sebagai berikut; 
• Anak cenderung menghabiskan 
waktu bermain game online pada jam 
jam di luar sekolah. 
• Tingkat konsentrasi belajar menurun 
karena pengaruh pikiran siswa 
cenderung memikirkan permainan 
yang ada di dalam game online. 
• tertidur saat proses pembelajaran di 
sekolah. 
• tertidur di sekolah dan nilai menurun 
• sifat sosisal menurun seperti bermain 
dengan teman atau mengikuti 
kegiatan sosisalnya. 
• mudah merasa cemas dan marah jika 
tidak bermain game online. 
 
C.  Pembelajaran Daring  
Adanya perkembengan teknologi informasi 
memberikan pengaruh besar terhadap perubahan 
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dalam setiap aspek kehidupan. Salah satunya 
adalah perubahan pada aspek pendidikan. Sebuah 
teknologi dapat dimanfaatkan dalam kegiatan 
proses belajar mengajar, yang ditandai adanya 
pergantian cara konvesial menjadi ke modern. 
Menurut (Gheytasi, Azizifar & Gowhary (dalam 
Khusniyah dan Hakim, 2019:21) menyatakan 
bahwa beberapa hasil penelitian menunjukkan 
bahwa munculnya teknologi memberikan banyak 
pengaruh positif dalam sebuah pembelajaran. 
Internet merupakan sebuah alat yang digunakan 
untuk menunjuang aktivitas pembelajaran 
(Martins,2015). Pembelajaran daring  adalah  
Sebuah proses  pembelajaran  jarak  jauh  dengan  
metode penggabungan dari   prinsip-prinsip  
didalam  proses  suatu  pembelajaran  dengan 
teknologi (Chandrawati,2010). 
 
2. METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian 
ini yaitu dimulai dengan melakukan pengumpulan 
data analitik dengan memberikan kuisioner 
kepada 30 pelajar di bangku SMA di Indonesia, 
dilanjutkan dengan pengelolaan data hasil 
kuisioner, analisis hubungan dari sekolah daring 
dengan meningkatnya pemain game online di 
Indonesia. Setelah itu akan dilakukan 
perbandingan perilaku dari pelajar, dan terakhir 
adalah penarikan kesimpulan dari hasil 
identifikasi. 
 
Gambar 1. Metodologi penelitian 
 
 
Tahap pertama adalah pengambilan data. 
Data diambil dengan cara membagikan kuisioner 
kepada beberapa siswa SMA di Indonesia sebagai 
target narasumber. Dilakukan pengambilan 
sampel secara acak dari siswa SMA di Indonesia 
untuk diidentifikasi perilakunya terhadap game 
online di saat pembelajaran secara daring. 
Selanjutnya data yang sudah diambil akan dikelola 
dengan cara mengorganisir tiap jawaban agar lebih 
mudah dalam pembacaan dan identifikasi. Apabila 
data sudah dikelola, maka akan dilakukan analisis 
hubungan terkait dengan pembelajaran di rumah 
secara daring dan meningkatnya jumlah pemain 
game online. Dari hasil analisis tersebut, akan 
terlihat perbedaan perilaku dari siswa-siswa SMA 
tersebut. Tahap terakhir adalah tahap penarikan 
kesimpulan dari semua data yang sudah diambil, 
diolah, dan diidentifikasi. 
  
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Persebaran data responden 
 
Grafik 1. Data berdasarkan jenis kelamin 
Dari grafik di atas, didapatkan bahwa dari 30 
responden kuisioner, terbagi menjadi 17 berjenis 
kelamin perempuan dan 13 sisanya berjenis 
kelamin laki-laki. Lalu dari pembagian jumlah 
tersebut, didapat bahwa 11 dari 13 responden laki-
laki memainkan game online dan 15 dari 17 
responden perempuan juga memainkan game 
online. Artinya, dari total 30 responden, ada 26 
responden atau sekitar 53,3% responden yang 
pernah memainkan game online atau pemain game 
online. Ini menandakan bahwa siswa-siwi SMA 
pada zaman sekarang tidak lepas dari internet dan 
isinya, salah satunya adalah game online.  
Daftar game online yang dimainkan 
Tabel 1. Daftar nama game online 
No Nama Game Online 
1 Among Us 
2 Call of Duty 
3 Counter Strike: Global Online 










Jumlah Responden Jumlah Pemain Game
Online
Laki-laki Perempuan
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5 Mobile Legend: Bang Bang 
6 Monster Hunter: World 
7 PlayerUnknown's Battlegrounds 
(PUBG) 
 
Dari kuisioner yang telah disebar, responden 
mengisikan nama atau judul game online yang 
telah dimainkan. Didapatkan bahwa game online 
yang dimainkan tersebar menjadi tujuh judul 
permain seperti tabel 1. Hal tersebut menandakan 
bahwa banyaknya game online memberikan 
kemudahan kepada siswa-siswa SMA untuk 
mengakses dan memilih game mana yang mereka 
ingingkan 
Waktu main game online 
 
Grafik 2. Persebaran waktu berapa lama mengakses 
game online 
Grafik di atas menunjukan berapa lama siswa-
siswa SMA biasa mengakses game online dalam 
sehari. Didapat bahwa terpada 13 responden yang 
mengakses kurang dari satu jam, 6 responden 
mengakses selama satu hingga dua jam, 6 
responden biasa mengakses selama tiga hingga 
empat jam, dan ada dua responden yang 
mengakses game online selama lebih dari enam 
jam dalam sehari.  
Data responden dalam mengakses game 
online saat pembelajaran secara daring 
 
Grafik 3. Persebaran data responden dalam 
mengakses game online saat pembelajaran secara 
daring 
 
Data di atas menunjukan jumlah responden yang 
mengakses game online saat pembelajaran secara 
daring, lalu dibagi berdasarkan jenis kelamin. 
Dari data tersebut, didapat bahwa ada 9 dari 11 
responden berjenis kelamin laki-laki yang pernah 
bermain game online dan pernah mengakses game 
online saat melakukan pembelajaran secara 
daring dan 3 dari 15 responden berjenis kelamin 
perempuan yang pernah bermain game online dan 
pernah mengakses game online saat melakukan 
pembelajaran secara daring. Total ada 12 
responden yang mengakses game online saat 
pembelajaran secara daring. Hal ini mengartikan 
bahwa terdapat perbedaan perilaku dari 
responden laki-laki dan perempuan. Untuk 
responden laki-laki lebih sering mengakses game 
online saat pembelajaran secara daring 
disbanding dengan responden perempuan. 
Frekuensi mengakses game online saat 
pembelajaran secara daring 
Tabel 2. Persebaran data responden dalam mengakses 
game online saat pembelajaran secara daring 
Fruekensi hasil data responden 




Sangat sering 2 
Data di atas merupakan persebaran 
fruekensi responden dalam mengakses game 
online saat pembelajaran secara daring. Dari data 
tersebut didapat bahwa ada 18 responden yang 
tidak pernah mengakses game online sama sekali 
saat sedang melakukan pembelajaran secara 












Waktu bermain dalam sehari
Kurang dari 1 jam 1-2 jam









Jumlah responden yang mengakses game online
saat pembelajaran secara daring
Laki-laki Perempuan
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mengakses game online saat pembelajaran dan 
persebarannya terbagi menjadi 4 responden 
secara jarang, 4 responden mengaksesnya secara 
kadang-kadang, 2 mengakses secara sering, dan 2 
mengakses game online saat pembelajaran secara 





Dari analisa yang sudah dilakukan 
sebelumnya, dapat diambil kesimpulan terkait 
dengan naiknya pemain game online pada masa 
pandemi, khususnya saat dilakukannya sekolah 
secara daring. Dari 30 responden yang terdiri dari 
siswa-siswi SMA di seluruh Indonesia dan terbagi 
menjadi 13 responden laki-laki dan 17 responden 
perempuan, terdapat total 26 responden yang 
pernah memainkan atau mengakses game online. 
Artinya bahwa siswa-siswi SMA sekarang tidak 
lepas dari internet dan isinya, termasuk game 
online. Bahkan ada 7 judul game yang tersebar 
dan pernah dimainkan oleh 26 responden tersebut. 
Hal ini menandakan ada banyaknya pilihan game 
online dan kemudahan akses permainan oleh 
siswa-siswi SMA. Selanjutnya, berdasarkan hasil 
analisa terkait dengan data responden dalam 
mengakses game online saat pembelajaran secara 
daring, terdapat perbedaan perilaku dari 
responden laki-laki dan perempuan. Untuk 
responden laki-laki lebih sering mengakses game 
online saat pembelajaran secara daring dibanding 
dengan responden perempuan. Artinya laki-laki 
akan lebih aktif dalam memainkan game online 
dibanding dengan perempuan.  Berdasarkan hasil 
analisis dari data responden, dapat disimpulkan 
bahwa ada pengaruh dari naiknya pemain game 
online dengan pembelajaran secara daring ini. 
Sistem pembelajaran yang menggunakan 
smartphone dan laptop akan memberikan 
kemudahan pada siswa-siswi untuk mengakses 
game online. Dibuktikan dengan data bahwa ada 
total 12 responden pernah membuka atau 
mengakses game online saat pembelajaran secara 
daring di mana hal itu seharusnya tidak boleh 
dilakukan. Dengan kemudahan dalam mengakses 
internet pada zaman sekarang mungkin saja hal 
tersebut tidak bisa dihindari, namun para guru dan 
instansi pendidikan dapat mencari cara untuk 
mencegah hal tersebut terjadi. 
 
Saran 
Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan, 
terdapat beberapa saran yang dapat digunakan 
dalam penelitian selanjutnya. Saran tersebut antara 
lain (1) Mengambil lebih banyak sampel dengan 
lebih memperhatikan siswa-siswi SMA di daerah 
terpencil. (2) Lebih memperhatikan detail dalam 
perbedaan perilaku dan bukan  hanya terbagi atas 
jenis kelamin saja. (3) Memperbesar ruang 
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